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Gradla poczqt kUja_CYCh (dla jednego Mistera X i 3 — 4 tropicieli w wieku powyzej 8)

Materiat potrzebny
do gry

1 plansza do gry
4-5 postaci do gry
3-4 tablice na bilety
1 black ticket
1 bilet uprawniajacy do dwukrot-
nego ruchu w jednej kolejce
1 mapa ruchéw z kartka papieru
dla Mistera X
2 paski do stosowania na mapie
ruchow
1 daszek przeciwstoneczny dla
Mistera X

Zasada gry

Mister X przemierza Londyn wzdtuz
i wszerz, aby zgubic detektywow,
ktorzy go sledzg. Jezeli w trakcie 13
rund gry uda mu sie przechytrzyc
tropicieli, wygrywa gre.

Tylko najmgadrzejszemu
detektywowi moze udac sie go
ztapac. Jezeli gracz dotrze swojg
postacig na te samga stacje, na ktorej
Jest Mister X, wygrywa gre.

Przygotowanie

Gracze naradzajg sie, ktory z nich
przejmie w grze role Mistera X.

Rada: Jest to zadanie
wymagajace mocnych nerwow,
z tego wzgledu tej roli powinien
podjac sie doswiadczony gracz.

Nastepnie nalezy roztozy¢ plansze do

gry. Mister X siada przy planszy do gry
w taki sposob, aby mogt odczytywad

bezproblemowo wszystkie cyfry, bez

koniecznosci wstawania.

Tbi KaTo ABOMHMNA XOf, Ce Urpae Kato
2 HOpManHu xofa efuH cnepn apyr,
Muctbp X HAMa NpaBo KakTo B MbpBUA,
Taka v BbB BTOpUsA X0 Aa CTbMNN Ha
rone, Ha KOETo CTOU AeTeKTUB.

Ako Muctbp X nsnonssa bunera 3a
LBOEH X0f, B 13-TU Kpbr, HaKpas To
npasu 14-T1 Xo[, U BCUYKU IETEKTUBU
MMaT NpaBo [a MeCTAT OLLe BEAHBbX.

XoposBeTte Ha

AeTeKTunsuTe

Cnep kato Muctbp X e 3aBbpLumnn
Xojia cu, uaBa pefi Ha AeTekTuBuTe
B NPOM3BOJIHA NOC/Ief0BaTEeNTHOCT.
Tbi KaTo AeTeKTMBUTE Npecnensart
efiHa obLua uen, urpaumute Tpsbsa
pobpe Aa ce yroBopsAT 3a TeXHUTe
UHAMBMAYyanHu xodose. Bceku
[eTeKTUB NoCTaBs Gpurypkara cu
BbpXy n3bpaHata OT Hero ciiefBaLla
no3nuus Ha n3bpaHoOTO OT Hero
MpeBO3HO CPeACTBO.
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Kpai Ha urpara
OeTtekTuBUTE NeYensT KoraTo:

* B NPOMU3BOJIEH MOMEHT OT UrpaTa
HAKOM OEeTeKTUB Uu nonuuam ce
Hamupa BbpXy e[iHO 1 CbLLO none
3aefHo ¢ Muctbp X. Ako Muctbp
X e HeBUANM, B TO3M CIIy4aid Toi
TpsibBa ce pa3skpwue.

* Muctbp X He moxe fia ce
NpUABUXU Ha cBOBOAHA NO3MLUS
(BCMUKM Bb3MOXHOCTH Ca
BnoKMpaHm OT [leTeKTUBUTE).

Mwucrop X neyenu, korato:

* TOW ycree A0 Kpas Ha 13-Tus Kpbr
Aa npemuHe npes JIoHAoH, b6e3
na bbae 3aN0BEH OT leTeKTUBMTE.
Kpbror npukntoysa cneq kato
LEeTeKTUBUTE HaMpaBAT oLLe
eAVH Xof.
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Mucrop X ce ckpuBa

Muctbp X ce ckpuBa npes
onpefeneHn pascTofHna u e
HeBUAUM 3a eAuH xof. [Npenu ceod
3-Ti, 8-mu, 1 13-Tn Xop TOVi CBaNS
¢durypkara cu ot urpanHata obcka

¥ 3aN1CBa NPUKPUBAIAKM C pbKa B
AbCKaTa 3a MbTyBaHe cflefBallaTa
cv uen. To M3nucBa B NoseTo ¢
YUCSI0 B KPbr HOMEPBT Ha No3uumaATa
KbM KOATO MbTyBa HEBUAMM. KakTo
0bMKHOBEHO NPUKPUBA C pbKa
BMMCBAHETO B bCKaTa 3a NbTyBaHe,

[,0KaTo OTHOBO € Ha
| xop. Korato oTHOBO
\ e Ha Xof, NoCTaBs

~ ¢urypkata cu
P 33 urpa Bbpxy
aKTyasiHoTO CK
MecTononoxeHue
1 npasu
cneaBaLms cu
(oTKpUT) XOA.

YepeH 6uner

Muctbp X moxe

LOMbAHUTENTHO C

nomoLLTa Ha YepHus cv bunet pa
Hanpasu cnefBalLL, CKpUT XOf, (KakTo
B Kpbr 3-TH, 8-mu, 13-Tv1) B Npon3BoneH
Kpbr. Ton MoXe OLLe BeAHbX Aa
CTaHe HeBMAWUM 33 eQUH KPbr.

CvBer: Muctbp X TpsabBa pa
BHMMaBa, fobpe aa nnaHnpa
CBOETO CKpUBaHe, 3a Aa n3bsra
OT npecnenBayuTe.

IBoeH xop EX

Ako Muctbp X
nsurpae csos buner
3a ABOEH XOp, TOi MMa NpaBo B TO3K
Kpbr eAHOBpEMEeHHO [ja noceTu 2
NO3WLMM, 3 UMEHHO C MPOU3BOJTHO
paspelueHa KombuHaums ot 2
npeBO3HU cpefcTBa. Toih oTbensssa
ABETe NO3MLMM BbpXY AbCKaTa 33
nbTyBaHe (2 noneta!) n noctass
¢urypkata cu BbpXy BTOpaTa
nosuuus. Cnep ToBa 6buneTsT 33
ABOEH XOA U3N13a urpara.

Ako ro usurpae BbB 2-pu, 7-mu,

WnK 12-Tv Kpbr, TON Ce CKpUBa C
BTOpPUS CM X0 U OCTaBa HEBUAMM [0
cnepBalymnsa Kpbr. YepHute bunetu
Morart a 6baaT u3non3BaHu ot
Muctbp X camo B kombuHauus ¢
6uneta 3a OBOeH xof,.

Mister X otrzymuje:
« 1biatg postac do gry

« daszek przeciwstoneczny dla
Mistera X (umozliwia ukrycie
przed detektywami spojrzen
zdradzajgcych Mistera X)

» mape ruchéw z wtozong kartka
papieru i obydwa paski

« 1 otéwek/dtugopis (nie jest zawarty
w grze)

* bilety:

1x black-ticket (pozwala na
ukrycie srodka komunikacji)

1x bilet pozwalajacy na
dodatkowy ruch w jednej
kolejce

ol

Kazdy z detektywow otrzymuje:

« Tkolorowg postac do gry, zgodnie
z wyborem i przynalezacg do niej
tablice z biletami (dzieki temu
kazdy gracz zawsze dokiadnie wie,
ktorg postacia gra).

Ustawienie przy
rozpoczeciu gry
Mister X ustawia swojga biatg
postac na stacji z numerem 82.

Jezeli w grze bierze udziat 3 =

detektywovy, moga @
wybrac sposrod stacji o=
startu oznaczonych

numerami 41, 46, 124 dowolng stacje,
na ktdrej ustawig swoja postac.

Jezeli gra 4 detektyw, dochodzi

do tego stacja startu

oznaczona numerem 142. Na

stacji w trakcie rozpoczynania gry

i podczas catej gry moze przebywac
zawsze tylko jeden detektyw.

Przebieg gry

Gra trwa 13 rund. Runda sktada sie z
ruchu wykonywanego najpierw przez
Mistera X i nastepnie —w dowolnej
kolejnosci — przez wszystkich



detektywow. W kazdej rundzie
Mister X i kazdy detektyw muszg
przejechac o przynajmniej jedng
stacje dalej.

Jak przebiega gra?
Kolory stacji okreslaja, ktory ze
srodkéw komunikacji rusza i
zatrzymuje sie w danym miejscu.
Aby moc skorzystac z danego
srodka komunikacji, postac do
gry musi znajdowac sie na stacji
przewidzianej dla danego srodka
komunikacji. (Kolor zaznaczony za
pomocg okregu).

Stacje i linie metra (kolor czerwony)
nie moga by¢ wykorzystywane w
grze dla poczatkujacych.

Wszystkie postacie mogg przesuwac
sie tylko na wolne stacje.

Wyjatek: Jezeli detektyw przesunie
sie na stacje, na ktorej znajduje sie
Mister X, detektywi wygrywaja.

Postac do gry danego gracza ustawiona jest
na polu 100.

Taksowka (kolor z6tty) mozna
dotrzec do kazdej stacji na planszy
do gry. Jednak trasa, ktérg mozna
przejechac jest krétka. Mozna
przemiescic sie w trakcie jednej
kolejki tylko (wzdtuz jednej zétte]
linii) do kolejnej stacji.

Przyktad jazdy taksowka: Ze
stacji 100 mozna przejechac
takséwka na pola 80, 81,101, 113
i12.

ABTObYCBT (TOpKOa3eHo) Tpbraa
CaMO OT MeCTa C TIOPKOA3eH MONyKpbr;
C HEero no NIMHUKTE Ha aBTobyca
MO>XeTe [1a U3MUHaBaTe NO-AbIIH
pa3cTosHNA [o CneABallaTa
cBobopHa aBTOOyCHa cnmpka.

Tn ce Hamupaltu ¢ ¢purypkara cu Bbpxy 100.

Mpumep 3a nbTyBaHe ¢
aBTobyc: Ot no3uuus 100 ¢
aBTObYC moxeTe fa oTuAeTe
Ha 63, 82 u 111.

Xoposete Ha Mucrbp X

Mwuctbp X n3bupa npu Bcekmn xop,
HOBa NO3ULUA, KOATO C INHUA
(>xbnTa Mnu TIOpKOaseHa) e
CBbp3aHa HernocpeacTBeHo CbC
CerawHoTo My MeCTOMNosOXeHUe.
Toi nuwe Homepa Ha HoBaTa
nosnums B cnefBaLloto cBobogHo
nose Ha AbcKkaTa Cu 3a NbTyBaHe 1
npemecrtsa ¢purypkaTa cm Tam.

Mpw NbpBKA C1 X0[ TON NoNbABa
MoneTo B AbCKaTa 3a MbTyBaHe
o1, a UMeHHO C HoMepa Ha
Nno3numnATa BbpXy KOATO Lie
NPUCTUTHE.

KoraTo npu cnegsawmns xopn,
OTHOBO € HeroB pef, Tou ce
NpUABUXBa OT Ta3u oTbenszaHa
no3numa Kbm cnepBallaTta
nosunuus KosTo e nsbpan.




Kak ce mectu?

LiBeToBETE Ha NO3MLMMTE MOKa3BaT,
KO NpeBO3HM CpefCcTBa TPBIBAT U
Cnupat Tam. 3a la MoXe Aia ce Non3Ba
NpeBO3HO CPefCTBO, UrpasiHaTa
¢urypka TpsibBa Aa ce HAMUpPA BbPXY

nosnynsa 3a ToBa NpeBO3HO CPENCTBO.

(LLBeTbT € NoKasaH B KPbryeTo.)
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CTaHUMUTE W IMHUNTE HA METPOTO
(4epBeHO) He moraT Aa 6baat
W3MON3BaHM B UIpaTa 3a HauNHAELLM.

Bcuukm purypku morat ga 6vaat
MPUABMXBAHMN CAMO Ha cBOboAHM
Mo3nLuuun.

M3kntoyeHune: AKo oeTekTuB ce
MpemecTi BbpXxy no3nuus Ha KoaTo
ce Hamupa Muctbp X, getektusure
ca cnevenunnn.

nak e KpaTko: B eiuH xof umare
NpaBo camMo Aa ce NpUABUXMUTE
[0 cneaBauiata nosmums (no
NPOABIKEHNE HA XbNTA NIMHUS).

C Takem (XbNITO) MOXe Aa ce
OOCTUTHE A0 BCAKA NO3MLMSA Ha
urpanHata gbcka. PascrosiHuero,
KOETO MOXETe [1a U3MUHETE, BCe
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Tn ce Hamupalu ¢ purypkata cu Bbpxy 100.

Mpumep 3a nbTyBaHe € TaKCu:
OT1 no3uuma 100 c Takcn moxete
na otnpete Ha 80, 81, 101, 113
n12.

Autobus (kolor turkusowy) odjezdza
tylko ze stacji oznaczonych
potokregiem w kolorze turkusowym;
mozna nim przejechac wzdtuz linii
autobusowych w trakcie jednej
kolejki nieco dtuzsze trasy, do
kolejnej zielonej stacji autobusow.

Postac do gry danego gracza ustawiona jest
na polu 100.

Przyktad jazdy autobusem: Ze
stacji 100 mozna przejechac
autobusem na pola 63, 82 111.

Ruchy Mistera X

Mister X wybiera w kazdej kolejce
nowga stacje, ktéra potaczona

jest bezposrednio linig (z6tt3 lub
turkusowa) z jego aktualnym
miejscem przebywania. Zapisuje
numer nowej stacji na kolejnym
polu swojej mapy ruchéw i
przesuwa w to miejsce swoja
postac do gry.

W swojej pierwszej kolejce
wypetnia wiec pole obok numeru
1na mapie ruchéw i wpisuje tam
numer stacji, do ktorej dotart.

Gdy w nastepnej rundzie
przychodzi ponownie jego kolej,
przesuwa sie¢ z tej zanotowane;j
stacji do kolejnej, zgodnej z jego
wyborem.



Mister X ukrywa sie

Mister X w regularnych odstepach
ukrywa sie i jest niewidoczny w
jednej kolejce. Przed swoim 3, 8 i
13 ruchem usuwa z planszy do gry
swoja postac i notuje — zakrywajac
rekg — na mapie ruchéw swaj
kolejny cel. Zapisuje numer stacji,
do ktorej przemiesci sie w sposéb
niewidoczny, na pole z cyfra
otoczong okregiem. Inaczej niz
zazwyczaj zakrywa dtonig wpis

na mapie ruchéw do momentu
kolejnego ruchu. Gdy
przyjdzie ponownie

\ jego kolej, ustawia

~ swoj3 postac do
= gry na swoim
aktualnym miejscu
i wykonuje kolejny
(widoczny) ruch.

Black-tickets

Dodatkowo Mister X

moze wykorzystac

black-ticket i wykonac kolejny
»ukryty” ruch (jak w rundzie 3, 8 i
13). Z tego zetonu moze skorzystac w
dowolnej rundzie. Mister X ma wigc
mozliwos¢ ukrycia sie jeszcze przez
jedna runde.

N
Rada: Mister X powinien

zadbac o to, aby dobrze
zaplanowac swoje ukrycie i w
ten sposéb celowo zmyli¢ osoby

szpiegujace go.

Bilet pozwalajacy na
dodatkowy ruch w tej
samej kolejce

X

Jezeli Mister X postuzy sie biletem
pozwalajgcym na dodatkowy ruch,
to w danej rundzie moze odwiedzi¢
od razu 2 miejsca, dodatkowo
korzystajac przy tym z dowolne;j,
dopuszczalnej kombinacji 2 Srodkéw
komunikacji. Obydwie stacje zapisuje
na swojej mapie ruchéw (2 pola!) i
ustawia swoja postac do gry w miejscu
drugiej stacji. Bilet uprawniajacy

do drugiego ruchu w jednej kolejce
zostaje nastgpnie wykluczony z gry.

Jezeli postuguje sie nim w rundzie 2,
7 lub 12 ukrywa si¢ w drugim ruchu i
pozostaje niewidoczny do momentu
kolejnej rundy. Zetony black-tickets
mogg by¢ wykorzystywane przez
Mistera X w pofgczeniu z biletem
uprawniajacym do drugiego ruchu
w jednej kolejce.

i

Mucrbp X nonyyasa:
« 164na purypka 3a urpa

* Ko3upkata 3a Mucrbp X
(T9 npegnassa, AeTeKTUBUTE
[1a He BUXAaT uganHn4eckuTe
nornegu Ha Mucrop X)

* ’bCKaTa 3a NbTyBaHe C NOCTaBEHa
XapTnua u oBete CTONKM 32
nocTtaBsHe

+ 1 MonuB (He ce focrass ¢ urpara)
* bunetu:

1x yepeH bunert

1x 3a gBoeH xop,

Bceku getekTus nony4vasa:

* 1 uBeTHa purypka 3a urpa rno Heros
n360p v npunexaiyata KbM Hes
Abcka 3a bunetn (Taka Bceku urpay
BMHAru Lije 3Hae ¢ Kosl purypka
TOYHO Urpae.)

CraptoBa no3uuusa

MucTbp X noctassa bsanata cu purypka

BbpXy nosunuusara c Homep 82.
1 h
17 __

Ako yyacTtBart 3-ma [leTeKTUBM,
Te morart ga cu usbepat
Mpov3BOHa NO3UNLUA

oT HomeparTa 41, 46, 124,
BbpXY KOATO [ja MOCTaBAT
cBofATa puUrypka.

Ako y4yactBa v 4-Tn [ETEKTUB Ce _[Eﬂ 7
BK/IIOYBA M CTapTOBa No3uLms 142.
BuHaru camo eguH neTekTuB Moxe
[a ce HAaMUpa Ha efiHa No3nLUs Npu
cTapTa 1 1o BpeMe Ha uanara urpa.

Xop Ha urpata

Wrpasat ce 13 kpbra. EQUH Kpbr ce
CbcToM B TOBa, MbpBO Muctbp X fa
HanpaBsu CBOA XO[, U Cfief] TOBa B
Mpov3BONEH pef BCUYKW [ETEKTUBN.
BbB Bcekn Kpbr Muctbp X 1 BCeku
[eTeKTMB TpbBa fa NnpeMuHaT
Han-Manko npes efHa No3unums.
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I/Irpa 3d HAYUHAELLMU (3a eann Mucrbp X u 3-4 petekTnBm Hap 8-roguLLHa Bb3pacT, AO6bP HIOX)

Heobxoamm Wpesa Ha urparta MoprotoBkKa
MaTepuanm 3a urparta Mucrep X ce onutBa npu csoeto Wrpauute ce cnopa3ymsBart 3a ToBa,
1 urpanHa abcka 65rcTBOTO f1a CE U3MBKHE OT Ko/ e 6bae B ponsita Ha Mucrbp X.
4-5 purypky 3a urpa BeTeKTUBMTE, 0bNKansiku u3
3-4 gbeku 3a 6unety JloHpoH. Lle ycnee in fa ce CobBer: 3a Ta3n pabora ca
1uepeH 6unet M3MDbKHe OT NaskuHata Ha cBouTe HeobXoaMMM 30paBu HepBH,
1 6unet 3a 4BOEH Xof, npecnefsayqu npes 13-te kpvra, fanm 3aToBa Ta3u pong Tpsbsa aa ce
1 Abcka 3a MbTyBaHe ¢ XapTus 3a TO/i LLje crieyesu urpata? noeme OT OMMUTEH UrpaY.

Muctobp X Camo Havi-ymHuTe fetekTuau buxa

7 Cera nocTtaseTe UrpanHarta gbcka.
2 CTOWKM 3a NocTaBsHe 3a AbckaTta MO 3 3a708AT MucTop X. Ako p

Muctbp X 3acTaBa o urpanHaTta
3a bTyBaHE ycneete ja ce 030BeTe C HAKOS OT P P

[bCKa TaKa, Ye 1a MOXE OT/INYHO
1 ko3upka 3a MucTep X BaLLuTe pUrypKku BbpXy CblyaTa ’
Ja BUXOa BCUYKKM Yncna, 6e3 pna e

nosnyus, kvgero e Mucrop X, Bue
HeobxogMMmo fa cTaBa.
CTe crievyennsiv urpara.

Poniewaz dwukrotne przesuniecie
sie traktowane jest jako 2 normalne
ruchy —wykonywane kolejno —to
Mister X ani w pierwszym ani w drugim
ruchu nie moze znalez¢ sie na polu,
na ktérym znajduje sie detektyw.

Jezeli Mister X korzysta z biletu
uprawniajgcego do drugiego ruchu
w rundzie 13, wykonuje nastepnie
ruch 14, a wszyscy detektywi moga
nastepnie przesungc sie jeszcze raz.

Ruchy detektywow

Gdy Mister X zakonczy swoj ruch,
przychodzi kolej na detektywow —
w dowolnej kolejnosci. Poniewaz
detektywi d3aza do wspdlnego celu,
gracze powinni naradzac sie w
kwestii ich wtasnych ruchow. Kazdy
detektyw ustawia swoja postac do
gry na wybranej przez niego kolejnej
stacji wybranego przez niego $rodka
komunikacji.

R . Vi @A

Koniec gry

Detektywi wygrywaja, gdy:

+ W dowolnym momencie
gry detektyw znajdzie sie
rownoczesnie z Misterem X na tej
samej stacji. Jezeli Mister X jest
aktualnie niewidoczny, w takiej
sytuacji musi ujawnic sie.

« Mister X nie moze przesungc sie
na zadna wolng stacje (wszystkie
mozliwosci zostaty zablokowane
przez detektywow).

Mister X wygrywa, gdy:

« Uda sie mu do konca 13 rundy
gry przejechac przez Londyn, a
detektywi go nie dopadna. Runda
zostaje zakonczona dopiero

w momencie, gdy detektywi
przemieszczg si¢ jeszcze raz.

© 2014 Ravensburger Spieleverlag GmbH




Hra pro zacatec niky (pro Mistra X a 3-4 detektivy od 8 let)

Potrebny hraci material

1 hraci deska
4-5 hracich figurek
3-4 tabulky s listky
1 erny listek
1 listek na dvojity tah
1tabulka jizd s papirem pro
Mistra X
2 vkladaci vzpéry pro tabulku jizd
1 ksilt pro Mistra X

Namét hry

Mister X se snaZi pri svém utéku
napric Londynem setrast detektivy.
Pokud se mu podafri po vice nez

13 kol proklouznout siti svych
prondsledovateld, vyhrava hru.

Jen tém nejchytrejsim detektivim se
miize podarit Mistra X dopadnout.
Pokud se vam podari tahnout s
jednou z vasich figurek na stejnou
stanici jako Mister X, vyhrali jste hru.

CZ_
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Priprava
Hraci se dohodnou, kdo prevezme
roli Mistra X.

Tip: Pro tuto roli jsou zapotrebi
dobré nervy, proto by ji mél
prevzit zkuseny hrac.

Nyni se rozlozi hraci plan.

Mister X si sedne k hraci desce tak,
aby mohl bez vstavani dobre precist
vsechna disla.

Ha Mister X a duplazo jegyet a

13. korben hasznalja fel, akkor egy
14.1épése is lesz, és a detektivek is
még egyszer léphetnek.

A detektivek lépései
Miutan Mister X |épett,
tetszélegesen keriilnek sorra a
detektivek. Mivel a detektivek célja
kozos, a jatékosoknak jol egyutt kell

mikodniiik sajat |épéseiket illetéen.

Minden detektiv az altala valasztott
kozlekedési eszkoz tetszdleges
kovetkezd allomasara helyezi a
babujat.

A jaték vege

A detektivek nyernek, amennyiben:

« a jaték soran barmikor egy
detektiv Mister X-szel egy id6ben
ugyanazon az allomason all.

Amennyiben Mister X lathatatlan,
fel kell fednie magat.

* Mister X nem tud lres allomasra
lépni (a detektivek minden
lehet&ségét elzarjak).

Mister X nyer, amennyiben:

« sikertil a 13. kor végéig anélkiil
keresztilutaznia Londont, hogy
valamelyik detektiv elkapna.

A kornek akkor van vége, ha a
detektivek egymas utan még
egyszer |éptek.

© 2014 Ravensburger Spieleverlag GmbH




Mister X eltiinése

Mister X bizonyos id6kozonként
eltlinik és egy kor erejéig
lathatatlan. 3., 8., és 13. Iépése
el6tt leveszi a tablarol a babujat,
és kezével eltakarva felirja utazasi
napléjaba a kovetkezd utazasi
céljat. Az allomas szamat, amelyre
lathatatlanul utazni szeretne, a
bekarikazott szamu mezébe irja.
Kivételesen takarja el a kezével,
amit beirt, mig djra sorra nem
kertil. Amikor ismét 6 kerul sorra, a
figurajat ujra az aktualis
helyére teszi, és

\ megint |ép egyet
(nyilvanosan).

Fekete jegyek

A fekete jeggyel

Mister X plusz rejtett

lépést (ahogyana 3., 8., 13.
korben) is tehet egy tetszéleges
korben. Tehat még egy korre
lathatatlanna teheti magat.

Tipp: Mister X-nek figyelnie
kell arra, hogy az eltlinését jol
megtervezze, és tudatosan
eltlinjon uldozéi eldl.

Duplazo

X

Ha Mister X egy
duplazo jegyet
hasznal, akkor a korben rogton

2 allomast is meglatogathat, 2
tetszélegesen valasztott kozlekedési
eszkozzel. Bejegyzi mindkét
allomast az utazasi napléjaba (2
mezd!), és rahelyezi a babujat a
masodik allomasra. A duplazo jegy
ezutan kikeril a jatékbal.

Haa 2., 7. vagy 12. korben hasznalja
fel, a masodik |épésénél elttinik,

és a kovetkezd korig lathatatlan
marad. A fekete jegyeket Mister X
kombinalhatja a duplazo jeggyel.

Mivel a dupla |épést 2 normal
|épésként kozvetleniil egymas utan
teheti meg, ezért Mister X az elsé és
a masodik |épésnél sem |éphet olyan
mezdre, amelyen detektiv all.

|

Mister X obdrzi:
« 1bilou hraci figurku

« ksilt pro Mistra X (zabrani, aby
detektivové vidéli, kam se
Mister X divd)

« tabulku jizd s vlozenym papirem
a dvéma vkladacimi prouzky

* 1tuzka (neni soucdsti hry)
« lisky:
1x Cerny listek

1x dvojity tah

ol

Kazdy detektiv obdrzi:

« 1 barevnou herni figurku své volby
a prislusnou tabulku s listky
(tak vi kaZdy hrac vZdy presné,
s jakou figurkou hraje)

Startovni postaveni

Mister X postavi svou bilou
figurku na stanici s ¢islem 82. &
Pokud se hry ucastni 3 detektivové,

mohou si libovolné vybrat
jednu ze startovnich stanic /

41, 46,124, na kterou =
postavi svou figurku. @ 12-’4 y
Pokud se hry ucastni jesté 4.

detektiv, pfistupuje k tomu

jesté startovni stanice 142. Na

jedné stanici smi byt pfi startu
a béhem celé hry jen jeden detektiv.

Prabéh hry

Hraje se 13 kol. Jedno kolo se sklada z
toho, Ze Mister X nejprve provede svdj
tah a nakonec v libovolném poradi
vsichni detektivové. V kazdém kole
musi Mister X a kazdy detektiv ujet
alespon jednu stanici.



Jak se tahne?

Barvy stanic oznacuiji, jaké dopravni
prostredky odtud vyjizdéji a zde
zastavuji. Abyste mohli pouzit néjaky
dopravni prostredek, musi stat hraci
figurka na stanici pro tento dopravni
prostredek (barva se tedy vyskytuje v
kruhu). (Barva se objevi také v kruhu.)

Stanice a linky metra (cervena)
neni mozné pfi hre pro zacatecniky
pouzivat.

Vsechny figurky se smitahnout jen
na volné stanice.

Viyjimka: Pokud detektiv tahne na
stanici, na které se nachazi Mister X,
vyhrali detektivové.

Taxikem (Zluta) se dostanete na
kazdou stanici na hraci desce. Trasa,
kterou mUzete urazit, je ale kratka:
smite pfi svém tahu tahnout pouze
(podél zluté linky) az do dalsi stanice.

Stojis se svou figurkou na 100.

Priklad pro jizdu taxikem: Ze
stanice 100 mUzete jet taxikem
na stanici 80, 81,101, 113 a 112.

A busz (tiirkiz) csak a tirkiz félkorrel
jelolt allomasokrdl indul, és
valamivel nagyobb tav teheté meg
vele a busz vonalanak mentén egy

|épésben a kovetkezd buszmegalloig.

A babuddal a 100-as mezén allsz.

Példa a busszal torténo
utazasra: A 100-as allomasrol
busszal a 63-as, 82-es és 111-es
allomasra utazhatsz.

Mister X lépései

Mister X minden korben egy

Uj allomast valaszt, amelyet
kozvetlen vonal (sarga vagy tirkiz)
kot 6ssze az aktualis helyével. Az
uj allomas szamat felirja az utazasi
napléja kovetkez6 lires mezdjébe,
és odateszi a babujat.

Az els6 1épésénél tehat az 1-es
melletti mez6t toltotte ki az
utazasi napléjaban, méghozza
annak az dllomasnak a szamaval,
amelyre megérkezik.

Amikor sorra kerul a kovetkez6
korben, errél a feljegyzett
allomasrol Iép az altala valasztott
kovetkezd allomasra.



Hogyan lehet lépni?

Az allomasok szine jelzi, hogy mely
kozlekedési eszkozok indulnak
onnan és allnak meg ott. Ahhoz,
hogy egy kozlekedési eszkozt
hasznalni lehessen, a babunak az
adott jarm{ allomasan kell linia. (A
szin tehat megjelenik a kérben.)

e
N
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A metré (piros) allomasai és
vonalai a kezd6 valtozatban nem
hasznalhatok.

Minden babu csak tres allomasra
léphet.

Kivétel: ha egy detektiv olyan
allomasra lép, amelyen Mister X
tartozkodik, akkor a detektivek
megnyerték a jatékot.

A taxival (sarga) a tabla minden
allomasa elérhetd. A taxival
megtehetd Ut azonban rovid: egy
|épésben csak a kovetkezd allomasig
mehetsz (a sarga vonal mentén).

A babuddal a 100-as mezén allsz.

Példa a taxival torténo
utazasra: A 100-as allomasrol
taxival a 80-as, 81-es, 101-es, 113-
as és 112-es allomasra utazhatsz.

Autobus (tyrkysova) jede pouze ze
stanic s tyrkysovym pulkruhem; s
nim mUzZete pfi svém tahu projet
po autobusovych linkach ponékud
delsi trasy az k dalsi zelené stanici
autobusu.

Stojis se svou figurkou na 100.

Pfiklad pro jizdu autobusem:
Ze stanice 100 mUzete jet
autobusem na 63, 82 a 111.

Hraci tahy Mistra X

Mister X si vybere v kazdém tahu
novou stanici, ktera je néjakou
linkou (Zlutou nebo tyrkysovou)
prfimo spojena s jeho aktualnim
stanovistém. Zapise cislo nové
stanice do dalsiho volného pole
své tabulky jizd a tahne tam svou
hraci figurkou.

Ve svém prvnim tahu vyplnil tedy
pole vedle cisla 1v tabulce jizd

a sice ¢islem stanice, do které
prijede.

Kdyz je pfi pristim hracim tahu
opét na radé, tahne z této

zaznamenané stanice dale k dalsi
stanici, kterou si vybere.



Mister X se skryje

Mister X se v pravidelnych
intervalech skryva a po jeden tah

je neviditelny. Pfed svym 3., 8., a 13.
tahem odstrani svou figurku z hraci
desky a poznamena skryteé za rukou
na tabulce jizd svdj dalsi cil. Zapise
Cislo stanice, na kterou neviditelné
jede, do pole se zakrouzkovanym
cislem. Jinak nez v ostatnich
pripadech schova rukou zapis na
tabulce jizd, nez bude zase na tahu.
Kdyz je opét na fadé, postavi svou
hraci figurku na aktualni
stanovisté a provede

\ dalsi (otevieny) tah.

=y

Cerné listky

Kromé toho mize

Mister X odevzdat sv(ij

cerny listek, a provést tak dalsi
skryty tah (jako v kole 3., 8.,13.) v
libovolném kole. MUze se také jesté
v jednom kole stat neviditelnym.

Tip: Mister X by mél vénovat
velkou pozornost planovani
svého zmizeni, aby cilené unikl
svym pronasledovatelGim.

Dvojity tah EX
Kdyz Mister X pouzije
ve hre sviij listek

na dvojity tah, mize v tomto kole
navstivit hned 2 stanice, a sice s
oblibenou dovolenou kombinaci 2
dopravnich prostfedkl. Zaznamena
obé stanice na svou tabulku jizd

(2 pole!) a postavi svou figurku na
druhou stanici. Listek na dvojity tah
se poté dostane ze hry.

Pokud ho pouzije v kole 2, 7 nebo 12,
skryje se vdruhém tahu a zlistane az
do dalsiho kola neviditelny. Mister X
smi pouzit cerné listky v kombinaci s
listkem pro dvojity tah.

Protoze se dvojity tah hraje pfimo

za sebou jako 2 normalni hraci tahy,
nesmi Mister X ani pfi prvnim ani pfi
druhém tahu vstoupit na pole, na
kterém stoji detektiv.

Mister X a kovetkezéket kapja:

« 1fehér babu

« szemellenz6 Mister X szamara
(megakadalyozza, hogy a
detektivek leselkedd pillantdsokat
vethessenek Mister X-re)

« utazasi napld egy behelyezett
papirral és mindkét feddécsik

+ 1 ceruza (a jaték nem tartalmazza)
* jegyek:

1x fekete jegy

1x duplazé

ol

Minden detektiv a kovetkezéket kapja:

« 1altala valasztott szines babu
és a hozzatartozo jegytabla (Igy
minden jatékos mindig pontosan
tudja, melyik babuval jatszik.)

Kezdofelallas
Mister X a fehér babuijat a

82-es szamu allomasra helyezi.

Ha 3 detektiv jatszik vele, akkor
a 41-es, 46-0s és 124-es

kezd6allomasok kozdil —
kivalaszthatjak, @
melyikre szeretnék tenni —
a babujukat.

Ha egy 4. detektiv is jatszik, akkor

a 142-es allomas is valaszthato.
Kezdéskor és a jaték soran o,
is mindig csak egy detektiv =
tartézkodhat egy allomason.

A jaték menete

A jaték 13 korbdl all. Egy kor soran
el6szor Mister X 1ép, majd tetszbleges
sorrendben minden detektiv.

Mister X-nek és minden detektivnek
minden korben legalabb egy allomast
kell utaznia.

S5 TTEE W AT, R aEsaam
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Kezdo valtozat (egy Mister X és 3-4 szaglaszo6 detektiv szamara 8 éves kortol)

Sziikseges
jatékeszkozok
1jatéktabla
4-5 babu
3-4 jegytabla
1fekete jegy
1duplazo jegy
1 utazasi naplé papirral Mister X
szamara
2 feddcsik az utazasi naplohoz
1 szemellenz6 Mister X szamara

A jaték célja

Mister X megkisérli lerdzni a
detektiveket, mikozben keresztiil-
kasul menekdil Londonon at.
Amennyiben sikeriil elkertilnie 13
kérén at, hogy Lildézoi elkapjak,
megnyeri a jatékot.

Csak a legokosabb detektiveknek
sikeriilhet Mister X-et elkapniuk.
Ha sikertil az egyik babujukkal
ugyanarra az allomasra lépnitik,
mint ahol Mister X all, megnyerték
a jatékot.

Elokésziilet

A jatékosok megegyeznek, hogy ki
lesz Mister X.

Tipp: Ehhez a szerephez
kivalo észjaras sziikséges,
ezért javasoljuk, hogy ezt egy
tapasztalt jatékos vallalja.

Tegyuk le a jatéktablat.

Mister X ugy uljon a jatéktablahoz,
hogy minden szamot jol lasson,
anélkil, hogy fel kellene allnia.

Pokud Mister X pouzije listek na
dvojitou jizdu ve 13. kole, pfipoji
k nému pak 14. kolo a vsichni
detektivové smi nakonec jesté
jednou tahnout.

Hraci tahy detektivi

Poté co Mister X ukonci svij tah,
pfijdou na fadu v libovolném poradi
detektivové. Protoze detektivové
sleduji spolecny cil, méli by si

hraci dobfe domluvit své tahy pri
hre. Kazdy detektiv postavi svou
hraci figurku na zvolenou stanici
dopravniho prostredku, ktery si
vybere.

Konec hry

Detektivoveé vyhraji, kdyz:

« se v jakémkoliv okamziku pfi hre
ocitne detektiv soucasné s Mistrem
X na stejné stanici. Pokud je Mister
X neviditelny, musi se vtomto
pripadé odhalit.

« Mister X nemiZe tahnout na

zadnou volnou stanici (vSechny
moznosti blokuje detektiv).

Mister X vyhraje, kdyz:

« stihne do konce 13. kola hry jet
Londynem, aniz by ho detektivové
polapili. Kolo je ukonceno teprve
tehdy, kdyz nakonec detektivové
jesté jednou tahnou.
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Hra pre zaciatocnikov (pre Mistra X a 3 — 4 detektivov od 8 rokov)

Potrebny hraci material

1 hracia doska
4-5 hracich figurok
3-4 tabulky s listkami
1 Cierny listok
1 listok na dvojity tah
1tabulka jazd s papierom pre
Mistra X
2 vkladaci pruzky pre tabulku jazd
13ilt pre Mistra X

Namet hry

Mister X sa snaZi pri svojom uteku
napriec Londynom striast detektivov.
Ak sa mu podari po viac neZ 13
koloch preklznut sietou svojich
prenasledovatelov, vyhrava hru.

Len tym najchytrejsim detektivom
sa moZe podarit Mistra X dopadnt.
Ak sa vdm podari tahat's jednou z
vasich figurok na rovnaku stanicu
ako Mister X, vyhrali ste hru.

 SK_
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Priprava

Hraci sa dohodnu, kto prevezme
tlohu Mistra X.

Tip: Pre tuto ulohu su potrebné
dobré nervy, preto by ju mal
prevziat skiseny hrac.

Teraz sa rozlozi hraci plan.

Mister X si sadne k hracej doske
tak, aby mohol bez vstavania dobre
precitat vsetky cisla.

Ak Mister X pouzije listok na dvojitu
jazdu v 13. kole, pripoji k nemu
potom 14. kolo a vsetci detektivi smu
nakoniec este raz tiahnut.

Hracie tahy detektivov

Potom, ¢o Mister X ukondi svoj tah,
pridu na rad v lubovolnom poradi
detektivi. Pretoze detektivi sleduju
spolocny ciel, mali by si hraci dobre
dohovorit svoje tahy pri hre. Kazdy
detektiv postavi svoju hraciu figurku
na zvolenu stanicu dopravného
prostriedku, ktory si vyberie.

Koniec hry

Detektivi vyhraju, ked:

« sa v akomkolvek okamihu pri hre
ocitne detektiv sucasne s Mistrom
X na rovnakej stanici. Ak je Mister
X neviditelny, musi sa v tomto
pripade odhalit.

* Mister X nemoéze tiahnut na Ziadnu
volnu stanicu (vSetky moznosti
blokuje detektiv).

Mister X vyhra, ked

« stihne do konca 13. kola hry prejst
Londynom bez toho, aby ho
detektivi chytili. Kolo sa konci az
vtedy, ked nakoniec detektivi eSte
raz tiahnu.
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Mister X sa skryje

Mister X sa v pravidelnych
intervaloch skryva a jeden tah je
neviditelny. Pred svojim 3., 8., a 13.
tahom odstrani svoju figirku z
hracej dosky a poznamena skryto
za rukou do tabulky jazd svoj
dalsi ciel. Zapise cislo stanice, na
ktoru neviditelne jede, do pole so
zakruzkovanym cislom. Inak ako v
ostatnych pripadoch schova rukou
zapis na tabulke jazd, ked bude zase

na tahu. Ked je opat na rade, postavi

svoju hraciu figurku na
aktudlne stanoviste

\ avykona dalsie

‘ (otvoreny) tah.

Cierne listky

Okrem toho moze

Mister X odovzdat svoj

cierny listok a vykonat tak dalsi
skryty tah (rovnako ako v kole 3., 8.,
13.) v [lubovolnom kole. Neviditelnym
sa moze stat eSte v jednom kole.

Tip: Mister X by mal venovat
velku pozornost planovani svojho
zmiznutia, aby cielene svojim
prenasledovatelom unikol.

Dvojity tah

X

Ked Mister X pouZzije
v hre svoj listok na
dvojity tah, moze v tomto kole
navstivit hned' 2 stanice, a sice s
lubovolnou povolenou kombinéciou
2 dopravnych prostriedkov. Obidve
stanice zapise do svojej tabulky jazd
(2 polia!) a postavi svoju figtirku na
druh stanicu. Listok na dvojity tah
sa potom dostane o hry.

Ak ho pouzije v kole 2,7 alebo 12,
skryje sa vdruhom tahu a zostane
az do dalsieho kola neviditelny.
Mister X smie pouzit cierne listky v
kombinacii s listkom pre dvojity tah.

Pretoze sa dvojity tah hra priamo za
sebou ako 2 normalne hracie tahy,
nesmie Mister X ani pri prvom, ani
pri druhom tahu vstipit na pole, na
ktorom stoji detektiv.

|

Mister X dostane:

« 1bielu hraciu figtrku

« Silt (ten ma zabranit tomu,
aby detektivi nevideli, kam sa
Majster X pozera)

« tabulku jazd s vloZzenym papierom
a dvoma vkladacimi pruzky

« 1 ceruzku (nie je sucastou hry)
« listky:
1x Cierny listok

1x listok na dvojity tah

ol

Kazdy detektiv dostane:

« 1farebnud hernu figurku podla
svojho vyberu a prislusnu tabulku
s listkami (aby kaZdy hrdc vzdy
presne vedel, s ktorou figurkou hra)

Startové postavenie
Mister X postavi svoju bielu
figurku na stanicu s ¢islom 82. &

Ak sa hraju 3 detektivi, mézu

si lubovolne vybrat jednu zo
Startovych stanic 41, 46,

124, na ktor(i postavia @
svoju figarku. —

Ak hra este 4. detektiv, prida sa este

na viac startova stanica 142. Na
rovnakej stanici smie byt pri

sStartu a pocas celej hry len ‘ﬁ
jeden detektiv. <
Priebeh hry

Hra sa 13 kol. V kazdom kole najprv
vykona svoj tah Mister X a potom v
[ubovolnom poradi vietci detektivi.

V kazdom kole musi Mister X a kazdy

detektiv prejst aspon cez jednu
stanicu.



Ako sa tiahne?

Farby stanic oznacuju, aké dopravné
prostriedky odtial'odchadzaju a

tu zastavuju. Aby ste mohli pouzit
nejaky dopravny prostriedok, musi
stat hracia figirka na stanici pre
tento dopravny prostriedok (farba
je teda uvedena v kriuzku). (Farba sa
tiez objavi v kruzku.)

e

uly

Stanice a trasy metra (Cervena) sa pri
hre pre zaciatocnikov nepouzivaju.

Kazdu figurku je mozné umiestit len
na volné stanice.

Viynimka: Ak detektiv tiahne na
stanicu, na ktorej sa nachadza
Mister X, vyhrali detektivi.

Taxikom (ZIt3) sa dostanete na kazdu
stanicu na hracej doske. Trasa, ktoru
mozete urazit, je ale kratka: pri svojom
tahu smiete tiahnut iba (pozdlz zIté
linky) do nasledujucej stanice.

Stojis so svojou figtirkou na 100.

Priklad pre jazdu taxikom: Zo
stanice 100 mozete ist taxikom
na stanicu 80, 81,101,113 a 112.

Autobus (tyrkysova) premava len zo
stanic s tyrkysovym polkruhom. S
nim mozete pri svojom tahu prejst
po autobusovych linkach trochu
dlhSie trasy az k dalSej zelenej stanici

Priklad pre jazdu autobusom:
Zo stanice 100 mozete ist
autobusom na stanice 63, 82
a 111.

autobusu.

Stojis so svojou figurkou na 100.

Hracie tahy Mistra X

Mister X si vyberie v kazdom tahu
novu stanicu, ktora je nejakou
linkou (ZItu alebo tyrkysovou)
priamo spojena s jeho aktualnym
stanovistom. Zapise Cislo novej
stanice do dalSieho volného pole
svojej tabulky jazd a taha tam
svojou hracou figurkou.

Vo svojom prvom tahu vyplnil teda
pola vedla cisla 1v tabulke jazd a
sice Cislom stanice, do ktorej pride.

Ked je pri dalSom hracom

tahu opat na rade, taha z tejto
zaznamenanej stanice dalej na
dalSiu stanicu, ktoru si vyberie.
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